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UTILIDADES NÓ TAN PEQUEÑAS 
ACCESORIOS DE WINDOWS (IV) 


Este capítulo sobre Windows 3.1 trata de tres pequeñas 
aplicaciones: Bloc de Notas, Fichero y Calculadora, tan útiles 
como los otros accesorios que ya hemos tratado anteriormente 
en la obra. Con los dos primeros podremos organizar y guardar 
información tal como direcciones o anotaciones de diversos 
tipos, mientras que con el tercero, la Calculadora, es posible 
realizar Operaciones sencillas o más complicadas, gracias a sus 
dos formatos: estándar o científico. 


1) 


'AANAAONA 


DNIXNIN 


INSTRUCCIONES PARA 
LA CARGA DEL DISCO N?* 11 


Este disco contiene el programa ObjectVision 1.0. m2.- Introduzca el disco en el lector de diskettes 
de Borland. En el próximo fascículo se señalan las ao b según sea su caso. 

diferencias con la versión 2.0 que se describe en 
éste y se describen ejemplos prácticos de 
programación. 


opción Ejecutar del menú Archivo del 
Administrador de Programas. 


E 3.- Teclee: 
a:i o b:i y pulse Intro (Return) 


Requerimientos: IM 4.- Siga las instrucciones que aparecen en la 
MS-DOS 3.1 o posterior pantalla. 

Windows 3.0 Ó 3.1 
Computadora 286 o superior 

1 MB de memoria RAM 

3,5 MB libres en disco duro 
Unidad de diskettes HD de 3"1/2 
Monitor CGA, VGA... 


KE 5.- Una vez terminada la instalación, haga doble 
clic sobre el ícono de ObjectVision para ejecutar el 
programa. 


SI TIENE DUDAS LLAME AL TELEFONO DEL 
Instalación: LECTOR 


E 1.- Una vez arrancado Windows, seleccione la 


TELEFONO DEL LECTOR 


Provenemex S.A. de C.V.ha puesto al servicio de los lectores el teléfono de 
Orange Training Center 342-7280 para resolver sus dudas sobre los temas 
publicados e intentar ayudarle en sus problemas con la computadora. 

El horario es de 11 a 16 hrs., de lunes a viemes. 


A 


al Cada uno de ellos va 
mas comerciales (los 


Curso de Informática Windows es una obra que consta de 52 fascículos de aparició 
acompañado de un diskette de 3 1/2 pulgadas que contendrá tanto versiones es 
números pares), como cuestionarios, juegos y utilidades ( 

Algunos de los juegos y utilidades que se incluyan en esta obra son de 
los mismos que pueden adquirirse en el mercado. Si desea más info 
su encuadernación se pondrán a la venta en 
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Bloc de Notas 


El Bloc de Notas es un pequeño editor 
de texto con el que podemos crear ar- 
chivos cortos, como documentos para 
anotaciones y observaciones, además 
de poder crear y editar archivos de 
procesamientos por lotes (para obte- 
ner mayor información acerca de este 
último tipo de archivos lea el capítulo 
que trate de ello en el manual del Sis- 
tema Operativo). 

Dentro de los accesorios de Win- 
dows podemos darnos cuenta de que 
existen dos editores de texto, el prime- 
ro de ellos es Write y el segundo Bloc 
de Notas. La gran diferencia entre 
estos dos editores es que el último no 
cuenta con la posibilidad de modificar 
la presentación del texto, a través del 
cambio de formato, estilo, etc., con lo 
cual podemos ver bien diferenciado el 
uso de cada uno de ellos. 

Write lo utilizaremos cuando tenga- 
mos que crear cualquier tipo de docu- 
mento en el que la presentación sea 
un punto importante del mismo, y 
Bloc de Notas para nuestros pequeños 
trabajos con documentos en los que la 
presentación no juegue un papel im- 
portante, tales como notas, resúmenes, 
memorandos, etc. 

Para ver en que forma podemos uti- 
lizar Bloc de Notas lo primero que te- 
nemos que hacer es ejecutar este acce- 
sorio, para lo que haremos doble clic 
sobre el icono que lleva su nombre, el 


Bloc de notas - (Sin úítulo) 
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E Figura 1. En esta imagen podemos ver la ventana que aparecerá 
cuando ejecutemos el Accesorio Bloc de Notas. 


cual se encuentra en el grupo de pro- 
gramas llamado Accesorios. 

Al ejecutar el Bloc aparecerá una 
ventana como la que podemos ver en 


la figura 1. Como es posible observar 


en esta imagen, la ventana que apare- 
ce es muy similar a la de Write. En ella 
podemos ver que también contamos 
con una Barra de Títulos, una Barra de 
Menús, un Punto de Inserción y unas 
Barras de desplazamiento. La descrip- 
ción de cada una de estas partes de la 
ventana es la misma que vimos en la 
descripción de Write, donde se expu- 
sieron detalladamente. 

Para escribir texto en un documento 
con este accesorio lo haremos de la 
misma forma que con Write, es decir, 
desplazaremos el punto de inserción 


al lugar en el que queremos introducir 


el texto y procederemos a teclearlo. Si 
cometemos algún error podemos utili- 
zar la tecla Retroceso para borrarlo y 
poder corregirlo. 


Trabajar con un texto 
ya creado 


Para poder trabajar con un texto que 
ya tenemos escrito tenemos que cono- 
cer las siguientes Opciones: 

Ajuste automático de línea. Con 
esta opción, la cual se activa en el 
menú Edición, podemos hacer que 
Bloc cambie de línea cuando el texto 
llega al margen derecho, evitando que 
éste se salga de la zona visible de la 


Zapaterías. 


empresa. 


manufactura. 


impresiQuan 


vestido 


¿Autógrafos? 


ventana. 

Debemos tener en cuenta que esto 
no afectará al archivo de texto, el cual 
mantendrá la línea completa de texto, 
siendo tomado como final de ésta el 
lugar en el que pulsamos la tecla En- 
trar. Para desactivar esta opción ten- 
dremos que volver a ejecutar Ajuste de 
línea en el menú Edición. 

Desplazamiento por el documen- 
to. Para desplazarnos por un docu- 
mento de Bloc podemos usar las ba- 
rras de desplazamiento utilizando el 
ratón y si no disponemos de uno utili- 
zaremos las teclas de dirección, la 
Barra espaciadora y la tecla Entrar 
además de las siguientes teclas: 

Inicio. Para ir al principio de una 
línea. 

Fin. Para desplazarnos al final de 
una línea. 

Control + Inicio. Para ir al princi- 
pio del documento. 

Control + Fin. Para ir al final del 
documento. 

Av. Pág. Desplazarnos a la página 
siguiente. 

Re. Pág. Para desplazarnos a la pá- 
gina anterior. 

Seleccionar texto. Para seleccionar 
texto podemos utilizar las mismas téc- 
nicas descritas para Write, pero ade- 
más contamos con la opción Seleccio- 
nar todo, del menú Edición, la cual se- 
lecciona todo el texto del documento. 

Buscar texto. Utilizando la opción 
Buscar del menú Edición podemos lo- 


La división de calzado infantil se llevó el premio de producción de este 
mes superando su meta de producción en más del 7% Robot incorporado a la 


Este mes, nuestra división de calzado deportivo ha dado un paso más para 
acercarse al siglo XXI adquiriendo un robot para acelerar el proceso de 


El robot coloca cordones en el aa iS a una velocidad 


Lengua Trabada parece tener una vena competitiva. Como atracción 


(ES Figura 2. Utilizando el cuadro de diálogo Buscar podemos 
localizar texto en un documento creado con Bloc de Notas. 


Bloc de notas - REGISTRO.TXT 


Archivo Edición Búsqueda Ayuda 


.LOG 


10:15 17/10/92 


ACCESORIOS DE WINDOWS 


E Figura 3. 
Ejemplo de la 
utilización del 
Bloc de Notas 
pode para la creación 
de un registro 
de tiempo. 


Comienzo de la introducción de información. 


12:15 17/10/92 


Terminada la introducción de información. 


calizar apariciones de texto en un do- 
cumento. La localización puede co- 
menzar en cualquier lugar del docu- 
mento y, además, desde ese punto, 
buscar hacia adelante o hacia atrás. 
Para localizar un texto utilizaremos los 
siguientes pasos: 

1.- Desplazaremos el punto de inser- 
ción al lugar en que deseamos comen- 
zar la búsqueda. 

2.- Ejecutar la opción Buscar en el 
menú Búsqueda. 

3.- Aparecerá el cuadro de diálogo 
Buscar, el cual podemos ver en l: 
gura 2, y dentro del cuadro Buscar in- 


troduciremos el texto que deseamos 
localizar. 
Si queremos que en la búsqueda se 


M 


hagan coincidir exactamente las Ma- 
yúsculas y Minúsculas seleccionaremos 
el botón con este nombre. 

En el cuadro Dirección podemos in- 


dicar en la que queremos que se bi 
que el texto seleccionando entre los 
botones Arriba o Abajo. 

4.- Cuando hayamos seleccionad 


las opciones de búsqueda dese 
haremos clic sobre el botón Buscar si- 
guiente, con lo que Bloc de Notas lo- 
calizará y seleccionará la primera apa- 
rición del texto. 

Si queremos buscar más apariciones 
del texto, volveremos a 


botón Buscar siguiente. Cuando Bloc 

no encuentre ninguna aparición del 

texto nos lo indicará con un mensaje. 
5.- Haremos clic sobre el botón 


en un 
ón Hora 
podemos 
se encuen- 


la fecha y 


Trabajando con los archivos 
del Bloc de Notas 


ma que con 


sión .TXT. 

Un pequeño truco para la utilización 
del Bloc de Notas es utilizarlo para 
crear un registro horario, es decir, un 
archivo cronológico para llevar un 
control de la utilización de nuestro 
tiempo. 

Para crear un archivo de registro de 
tiempo escribiremos el texto .LOG en 
mayúsculas, en el margen izquierdo 
de la primera línea del archivo, y des- 
pués lo guardaremos en el documen- 
to. 

Una vez hecho esto, cada vez que 
habramos el documento el Bloc de 
notas incluirá automáticamente al final 
del mismo la hora y fecha. A continua- 
ción de esta línea podemos escribir, 
por ejemplo, la tarea que hemos reali- 
zado o vamos a realizar. Un ejemplo 
de la utilización de este pequeño truco 
podemos verlo en la figura 3. 


Fichero 


El accesorio Fichero sirve para crear 
una pequeña base de datos similar a 
un grupo de tarjetas con índice, pare- 
cido a los que se utilizaban antigua- 
mente para almacenar datos como 
nombres, direcciones, números de te- 
léfono, etc., y a los que se necesite 
tener rápido acceso. 

Para poder ver como funciona el ac- 
cesorio Fichero lo primero que debe- 
mos hacer es ejecutarlo. Para' ello se- 
leccionaremos del grupo Accesorios, 
dentro del Administrador de Progra- 
mas, el icono titulado Fichero hacien- 


= Figura 4. En 
esta imagen 
podemos ver la 
ventana de 
Fichero con los 
elementos más 
importantes de 
ella marcados. 
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Yentana ENEE 


[-1- [=] 
i Archivo [=| 


Presentación de tarjeta [elfo] 1tarjeta | 


|=] Índice 


Fichero - AGENDA.CRD 


Archivo Edición Ver _Jarjeta Búsqueda 2 
A 


Línea del índice: [Francisco Fornés Nogueira 


El Figura 5. Como vemos en la imagen, para introducir texto en la 
Línea de índice de una ficha en blanco utilizaremos el cuadro de 


diálogo titulado Indice. 


do doble clic sobre él. Al hacer esto 
en la pantalla aparecerá la ventana 
que podemos ver en la figura 4 siendo 
la descripción de sus elementos la si- 
guiente: 

A.- Barra de Título. En ella pode- 
r el nombre del programa, es 
v junto a su lado el del 
archivo que está abierto. 

B.- Barra de menús. Esta barra con- 


mos ve 
decir Fichero 


tiene todos los menús de opciones 


con que contamos en el programa 
para trabajar con él. 

C.- Línea de Estado. Nos indica el 
modo de presentación del fichero, es 


rjeta O Lista 


decir, Presentación de 
de tarjetas. 
D.- Botones de desplazamiento. 


Estos botones nos p 


nos a las fichas anterior o 
respectivamente. 

E.- Línea del Indice. En ella intro- 
duciremos el texto o dato por el cual 
queremos que Fichero ordene las fi- 
chas dentro del archivo. 

F.- Punto de inserción. Al igual 
que en los editores de texto. nos indi- 
ca el lugar en el que será insertada la 
información que introduzcamos. 

G.- Area de información. Es el 
lugar en el que introduciremos la in 
formación o contenido de cada ficha. 

H.- Línea de número de fichas. 
Nos indica en todo momento el núme- 
ro total de fichas que hemos creado. 

Para la creación de un fichero llena- 
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Dirección: 


eléfonos 


asa: 4568879 


rabajo: 


8574659] 


C/ Pico Blanco n* 1 


Provincia: Madrid - 28080 


El Figura 6. Sobre estas líneas podemos ver el modo 
Presentación de tarjetas, el cual es utilizado por defecto en 


Fichero para mostrarnos las tarjetas de un archivo. 


remos tantas fichas como sea necesa- 
rio y en cada una de ellas podremos 
introducir información en la Línea de 
índice y en el Area de información. 
Cuando hayamos terminado de intro- 
ducir las fichas, tendremos que guar- 
dar el fichero dándole un nombre rela- 
tivo a la información que este contie- 
ne, por ejemplo listín, clientes, etc. 


Llenar y agregar tarjetas 


En cada ficha contamos con dos zonas 
diferentes donde introducir informa- 
ción: la Línea de índice y el Area de 
información, aunque es la primera la 
que va a marcar el lugar u orden que 
va a ocupar cada ficha dentro de un fi- 
chero. 

Para introducir texto en el Area de 
información bastará con comenzar a 
escribir y éste comenzará a aparecer a 
partir del punto de inserción, ajustán- 
dose automáticamente su línea a medi- 
da que vayamos introduciendolo. 


Para introducir la Línea de índi 


mos que 


efectuar cualquiera de estas dos opera- 


ciones aparecerá el cuadro de diálogo 


titulado Indice, como podemos ver en 
la figura 5. En el cuadro Línea de índi- 
ce escribiremos el texto que deseamos 
utilizar para identificar el contenido de 
esa tarjeta y pulsaremos el botón 
Aceptar, con lo que el punto de inser- 
ción volverá al Area de información de 
dicha tarjeta y la Línea de índice ten- 
drá el texto que hemos introducido. 

lo que queremos es agregar una 
nueva tarjeta al fichero, ejecutaremos 
la opción Agregar del menú Tarjeta y 
aparecerá en la pantalla el cuadro de 
diálogo Agregar. En éste escribiremos 
el texto para la Línea de índice de la 
nueva tarjeta y hare 
botón Aceptar, con lo que se agregará 


emos clic sobre el 


la nueva tarjeta al archivo, colocándola 
en orden alfabético, y podremos intro- 
ducir su Area de información. 

Como podemos ver en la figura 6, la 


forma por defecto en que se presen- 
tan las fichas de un archivo es en Pre- 
tación de tarjetas, pero esta manera 


puede modificarse ejecutan- 
nm Lista del menú Ver, con 
tación será como Lista 


resultado de esta última 
presentación de las tarjetas 


sos verlo en la figura 7 


Desplazamiento 
entre las tarjetas 


Si tenemos que desplazarnos por las 
tarjetas que componen el archivo, o 


traer al frente una de ellas, podemos 
utilizar el teclado o el ratón, teniendo 
en cuenta que el fichero siempre con- 
servará las tarjetas en orden alfabético. 

Para desplazarnos entre las fichas 
utilizando el ratón haremos clic sobre 
las flechas de desplazamiento que se 
encuentran en la barra de estado, con 
lo que nos desplazaremos hacia ade- 
lante o hacia atrás. 

Si utilizamos el teclado, y nos en- 
contramos en el modo de presenta- 
ción de fichas, las teclas que podemos 
utilizar son: 

Av. Pág. Para desplazarnos una 


lanrt 
arte. 


ficha hacia ade 

Re. Pág. Para desplazarnos 
ficha hacia atrás. 

Control + Inicio. Para colocar la 
primera ficha del archivo al frente. 

Control + Fin. Para colocar la últi- 
ma ficha del archivo al frente. 

Si queremos traer al frente una de- 
terminada ficha, sin tener que despla- 
zarnos por el archivo para buscarla 
manualmente, podemos utilizar varios 
métodos como: 

- Ejecutar del menú Búsqueda la op- 
ción Ir a. En el cuadro de diálogo que 
aparecerá deberemos introducir una 
porción del texto de la Línea de índice 
de la tarjeta que queremos poner al 
frente y seleccionar el botón Aceptar. 

- Colocar el cursor del ratón sobre la 
Línea de índice de la tarjeta que que- 
remos poner al frente y hacer clic 


una 


Fichero - AGENDA.CRD 


ivo Edición Ver Tarjeta Búsqueda 2 


sobre ella. 

- Pulsar las teclas Control + Mayús- 
culas y sin soltarlas presionar la prime- 
ra letra de la Línea de índice de la tar- 
jeta en cuestión. 


Buscar texto en el archivo 


Otra Operación que podemos realizar 
con Fichero es la búsqueda de datos 
en las Areas de información de las tar- 
jetas. Para realizar esta operación eje- 
cutaremos del menú Búsqueda la op- 
ción Buscar. En el cuadro de diálogo 
que aparecerá, el cual podemos ver en 
la figura 8, introduciremos el texto que 
queremos localizar, seleccionaremos 
las opciones Mayúsculas/minúsculas y 
Dirección si es necesario, y al pulsar el 
botón Buscar siguiente, Fichero busca- 
rá y seleccionará la primera aparición 
del texto. 

Si queremos buscar más apariciones 
del texto en las tarjetas podemos vol- 
ver a pulsar nuevamente el botón Bus- 
car siguiente. En caso de que el fiche- 
ro no contenga ninguna aparición del 
texto, aparecerá un cuadro de diálogo 
indicándolo. 


Editar el texto de las tarjetas 


Para la edición del texto de las tarjetas 
contamos con diversas operaciones, 
aunque la mayoría son las mismas que 
para otras aplicaciones de Windows, 


ACCESORIOS DE WINDOWS 


entre las cuales cabe destacar la posi- 
bilidad de incrustar o vincular objetos 
dentro del Area de información de las 
tarjetas. 

A continuación vamos a ver las dife- 
rencias más importantes en la edición 
de texto en las tarjetas. Estas diferen- 
cias son para: 

Editar el texto de la Línea de indi- 
ce. Si queremos editar este texto en 
una ficha, procederemos de la misma 
forma que para su creación, con la di- 
ferencia de que esta vez en el cuadro 
Línea de índice, dentro del cuadro de 
diálogo Indice, aparecerá el texto que 
habíamos introducido anteriormente y 
podremos modificarlo. 

Mover o Copiar texto a otra tarje- 
ta. Para realizar estas operaciones lo 
primero que haremos es seleccionar el 
texto que queramos copiar o mover. 
Una vez hecho esto ejecutaremos del 
menú Edición la opción Copiar o Cor- 
tar, según queramos copiar o mover 
información. Seguidamente selecciona- 
remos, con el punto de inserción, — el 
lugar en la tarjeta en que queremos 
pegar la información, y ejecutaremos 
la opción Pegar del menú Edición. 

Incrustar o vincular un dibujo en 
una tarjeta. Para incrustar o vincular 
un dibujo en una tarjeta, lo primero 
que tendremos que hacer es copiar en 
el Portapapeles dicho dibujo desde su 
programa de origen. Una vez hecho 
esto, activaremos Fichero y traeremos 


E 


Lista de tarjetas 


10 tarjetas 


Isabel Valladares Lopez 
do Adistancia 
arez Martin 
Martín Borrega 
Castillo Sanz 
co Fornés Nogueira 
Javier Melero Jimenez 
Rodríguez Fernandez 
Lopez Rubio 
21guizo Perez de Muñoz 


E Figura 7. Fichero nos ofrece la posibilidad de ver todas las 
Líneas de índice de las tarjetas en formato de lista. 


ERA | 
2 


Archivo Edición Ver Tarjeta E 
A Presentación de tarjeta Tele] ———10 tarjetas 


| Buscar 1 


asa: 07-54-6845874 


rabajo: 


07-54-5487543 


ps] Figura 8. El cuadro de diálogo Buscar lo utilizaremos para 
localizar un texto que hayamos escrito en el Area de información 


de las tarjetas del archivo. 
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al frente la tarjeta a la que queremos 
transferir el dibujo, elegimos del menú 
Edición la opción Imagen y del mismo 
menú la opción Pegar o Pegar vínculo, 
según queramos incrustar o vincular la 
imagen. 

Una vez hecho esto la imagen apa- 
recerá en la ficha y podremos arras- 
trarla al lugar que deseemos colocarla 
dentro de la tarjeta. Una vez colocada 
eligiremos la opción Texto del menú 
Edición para poder seguir trabajando. 
El resultado de la transferencia de una 
imagen a una tarjeta es el que pode- 
mos ver en la figura 9. 

Si la tarjeta contenía texto antes de 
transferir el dibujo, puede ser cubier- 
to este texto por él y en el caso de 
que el tamaño del dibujo sea mayor 
que la tarjeta éste será reducido para 
que quepa dentro de ella. 

Otra parte importante en la edición 
es la modificación de dibujos. Esta 
operación será mucho más fácil si 
hemos incrustado o vinculado el dibu- 
jo porque lo único que tendremos que 
hacer es doble clic con el cursor del 
ratón sobre la imagen y automática- 
mente el programa con que se hizo se 
cargará con ésta como archivo. Una 
vez hechos los cambios saldremos del 
programa de dibujo y éste nos pregun- 
tará si queremos actualizar los cambios 
a lo que responderemos pulsando el 
botón Sí. 


Otras opciones de Fichero 


Además de las operaciones que hemos 


visto podemos realizar también las 
que exponemos a continuación: 


Restaurar una tarjeta a su conte- 
nido original.- Si al modificar una 
tarjeta queremos que esta vuelva a 
tener su contenido original podremos 
hacerlo ejecutando la opción Deshacer 
del menú Edición, con lo que nos evi- 
taremos volver a introducir su conteni- 
do original. 

Eliminar una tarjeta.- En caso que 
necesitemos eliminar una tarjeta, por 
que ya no nos sirve o la tenemos du- 
plicada, ejecutaremos la opción Elimi- 
nar del menú Tarjeta, y si estamos se- 
guros de ello, en el cuadro que apare- 
cerá seleccionaremos el botón Acep- 
tar. 

Duplicar tarjetas.- Si nos encontra- 
mos con la necesidad de tener varias 
tarjetas con una información similar 
podemos crear la primera y una hecho 
esto duplicarla tantas veces como que- 
ramos seleccionando la opción Dupli- 
car del menú Tarjeta, teniendo al fren- 
te la tarjeta que deseamos duplicar. 

Marcado automático de teléfo- 
nos.- Si tenemos conectado a la 
computadora un módem Hayes o 
compatible, mediante Fichero pode- 
mos marcar automáticamente cual- 
quier número telefónico que se en- 
cuentre en la tarjeta. Para realizar esta 
Operación los pasos son: 

- Tenemos que colocar al frente del 
archivo la tarjeta que contiene el núme- 
ro de teléfono que queremos marcar. 

- Seleccionaremos la opción Marca- 


Hómero: 
e 7] 


O Usar prefijo 


Sanz 
Belen Martín Borrega 


Dirección: C/ Pensamiento 22 

Provincia: Guadalajara 
Hexíco 

eléfonos 


asa: 07-54-6845874 


rabajo: 07-54-5487548 
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E Figura 9. En 
la imagen 
podemos ver el 
cuadro 
Marcado 
automático el 
cual 
utilizaremos 
para marcar 
números 
telefónicos que 
estén como 
contenido de 
una tarjeta. 


[> 1-1] 
Archivo Edición Ver Tarjete Búsqueda ? 
A | Fresemación de tarjeta TefeÍ 10 teretas | 


|] Marcado automático 


do automático del menú Tarjeta con lo 
que aparecerá el cuadro de diálogo ti- 
tulado Marcado automático, que pode- 
mos ver en la figura 9. 

- Entre las opciones de este cuadro, 
seleccionaremos el botón Instalar si te- 
nemos que instalar el módem o la ca- 
silla Usar prefijo para utilizar un prefi- 
jo delante del número telefónico. 

- Como último paso seleccionaremos 
el botón Aceptar con lo que el módem 
pasará a marcar el número de teléfono 
seleccionado. 


Los menús de opciones 
en Fichero 


En Fichero los menús funcionan de la 
misma forma que en otras aplicaciones 
Windows, pero para verlos en concre- 
to vamos a enunciar cada uno de ellos 
y a explicar de forma breve sus Op- 
ciones. 

Archivo.- En este menú contamos 
con las opciones típicas de otras apli- 
caciones que sirven f 
e imprimir, pero cabe destacar la op- 
ción Combinar que sirve para “unir” 
dos ficheros de tarjetas como uno 


ara abrir, guardar 


solo. 

Edición - Las opciones de este 
menú nos sirven para copiar, cortar, 
pegar, y entre otras cosas para trabajar 
con los objetos incrustados o vincula- 
dos. 

Ver.- Dentro de este menú podemos 
seleccionar la forma en que deseamos 
ver la información de las tarjetas, es 
decir en Presentación de Tarjeta o en 
forma de Lista de Tarjetas. 

Tarjeta. - Como su nombre indica las 
opciones en este menú están relacio- 
nadas con el tratamientos de tarjetas, 
entre las cuales tenemos para agregar, 
eliminar o duplicar tarjetas completas. 

Búsqueda - Mediante las opciones 
de este menú podremos localizar en el 
archivo una ficha determinada sirvién- 
donos de las opciones Ir a o Búsqueda. 


Calculadora 


Uno de los accesorios de Windows 
que menos conocemos es la Calcula- 
dora. Aunque los cálculos que necesi- 
temos efectuar sean sencillos o com- 


ACCESORIOS DE WINDOWS 


plejos. podremos realizarlos con este 
accesorio de forma sencilla ya que 
contamos con la posibilidad de traba- 
jar con el formato estándar o científi- 
co. Ambas calculadoras funcionan de 
la misma forma y su principal diferen- 
cia es en el número de funciones y/o 
operaciones diferentes que pueden 
realizar. 

Para poder ver como funciona la 
Calculadora en cada uno de estos for- 
matos lo primero que debemos hacer 
es ejecutarla, para lo cual seleccionare- 
mos, haciendo doble clic, el icono con 
su nombre que se encuentra en el 
grupo Accesorios, dentro del Adminis- 
trador de Programas. 

Al ejecutar la Calculadora, la ventana 
que aparecerá por defecto será el mo- 
delo estándar. 

A continuación vamos a describir los 
dos formatos de calculadora. es decir 
la estándar y la científica. 


Uso de la calculadora 
estándar 


Con la calculadora estándar podremos 
realizar cálculos sencillos como sumas. 
restas, multiplicaciones, divisiones, raí- 
ces cuadradas, etc., pero antes de ex- 
plicar como trabajar con estas opera- 
ciones vamos a ver las partes que 
componen la calculadora, las cuales 
podemos localizar en la figura 10, 
estas son: 


A.- Botones C, CE y Atrás.- Estos 
botones sirven para editar los números 
que se encuentran en el Area de pre- 
sentación. 

B.- Area de presentación.- Es el 
lugar donde van apareciendo los nú- 
meros a medida que los vamos intro- 
duciendo. 

C.- Barra de Título.- Contiene el 
nombre de la aplicación, es decir Cal- 
culadora. 

D.- Botón Raíz.- Al presionarlo la 
calculadora hace la raíz-cuadrada del 
número que tenemos en el Area de 
presentación. 

E.- Botón %.- Este botón lo utiliza- 
remos para calcular un tanto por 
ciento. 

F.- Botón 1/x.- Sirve para calcular 


8 Figura 10. En esta imagen podemos 
ver la ventana de la calculadora estándar 
con sus partes más importantes 
señaladas. 


el número inverso del mostrado en el 
Area de presentación. 

G.- Botones +, -, *, /,=.- Estos boto- 
nes corresponden a las operaciones 
básicas de matemáticas. 

H.- Números. coma y Botón +/-.- 
Con estos botones introduciremos los 
números en el Area de presentación. 
La coma se utiliza como separador de 
decimales y el botón +/- para cambiar 
el signo del número. 

L- Botones M=+, MS, MR, MC.- Estos 
botones sirven para la utilización de la 
memoria de la calculadora. 

J.- Barra de Menús - Contiene los 
menús de opciones que podemos uti- 
lizar en la Calculadora. 

La calculadora es muy fácil de ma- 
nejar utilizando el ratón. para hacerlo 
bastará con hacer clic sobre el botón 
que deseemos pulsar. Los pasos a se- 
guir para realizar una Operación son: 

- Introducir las cifras del primer nú- 
mero. 

- Elegir el operador. 

- Introducir la segunda cifra para 
efectuar el cálculo. 

- Introducir las cifras y operaciones 
restantes. 

- Hacer clic sobre el botón = para 
obtener el resultado. 

Si en la introducción de un número 
cometemos algún error podemos pul- 
sar los botones: 

C. Para anular la operación hecha. 


CE. Para borrar el número introduci- 
do entero. 

Atrás. Para borrar la última cifras del 
número que estamos introduciendo. 

Como hemos visto en la descripción 
de los botones de la calculadora tam- 
bién disponemos de botones para la 
utilización de la memoria. Estos boto- 
nes funcionan de la siguiente forma: 

MC. Presenta el valor almacenado 
en la memoria. 

MR. Elimina el valor almacenado en 
la memoria. 

MS. Almacena el valor que se en- 
cuentra en el Area de presentación, en 
la memoria. 

M+. Añade el valor que se encuentra 
en el Area de presentación al que ya 
está almacenado en la memoria. 

Cuando hay un valor almacenado en 
la memoria de la calculadora ésta nos 
lo indica escribiendo una letra M en el 
cuadro que se encuentra sobre el 
botón Raíz. 

Como vemos la utilización de la cal- 
culadora estándar es igual que la de la 
mayoría de las calculadoras normales, 
pero si estamos familiarizados con la 
utilización de calculadoras más com- 
plejas la calculadora científica no nos 
defraudará. Para poder utilizar esta 
calculadora bastará con ejecutar la op- 
ción Científica del menú Ver. Una vez 
hecho esto en la pantalla aparecerá 
una ventana cómo la que podemos 
ver en la figura 11. 

Como podemos ver, si comparamos 
las imágenes de la figura 10 y la figura 
11, la principal diferencia que hay 
entre las dos calculadoras es que la es- 
tándar la utilizaremos para hacer cál- 
culos sencillos y la científica para rea- 
lizar cálculos mucho más complicados. 

La calculadora científica la podemos 
utilizar para hacer cálculos en distintos 
sistemas numéricos, y para realizarlos 
contamos con distintas funciones tanto 
estadísticas como aritméticas, trigono- 
métricas, logarítmicas, etc. 

Como es lógico vamos a suponer 
que el lector sabe utilizar una calcula- 
dora científica, con lo cual lo que 
haremos es describir cada uno de sus 
botones, o funciones, para que pueda 
utilizarlos de la misma forma que lo 
haría en una calculadora de mesa. La 
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3 Figura 11. Si estamos familiarizados con el uso de 
calculadoras más potentes, tendremos la posibilidad de utilizar la 


Calculadora Científica. 


descripción de estos botones, por 
grupos, es: 


Operadores. 

(. Comienza un nuevo nivel de pa- 
réntesis.). Cierra el nivel de parénte- 
sis. 

AND ( 
í el entero de un valor 


intersección). 


decimal. 
Mizq. 
(sólo en siste 


Mód. Presenta el módul 


Despl 


hacia la izquierda 


o residuo 


de x/y. 
No. Calcula el invers 
O. Calcula OR (unión 
Excl. Calcula OR exclusiv 
Funciones para distintos sistemas 


numéricos. 

Dword. Da la presentación com- 
pleta del número en 32 i 

Word. 
bajos del número. 

Byte. Presenta los 8 bits más bajos 
del número. 

Hex. Convierte el número al siste- 
ma numérico hexadecimal. 

Dec. Convierte el número al 
ma numérico decimal. 

Oct. Convierte el número al siste- 
ma numérico Octal. 

Bin. Convierte el número al siste- 
ma numérico Binario. 

Funciones estadísticas. 

Pro. Calcula la media aritmética de 


Presenta los 16 bits más 


siste- 
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estadísticas. 


los valores presentados en el cuadro 
de estadísticas. 

Dato. 
cuadro de estadísticas. 

S. Calcula la desviación estándar. 

Esta. Activa el cuadro de estadísti- 
cas. 

Sum. Calcula la suma total de los 
valores del cuadro de estadísticas. 


Introduce el número en el 


Otras funciones. 

cos. Calcula el coseno de un nú- 
mero. 

Grado. 
nométricas para trabajar en grados. 

gms. Da el formato grados-minu- 
tos-segundos al número presentado. 

Exp. Permite la entrada de núme- 
ros en notación científica. 


Define las funciones trigo- 


a entre notación científi- 


Hip. E ece la forma hi e ca 
Inv. Establece func 
X xA2_ xA3, In. log. 
In. Calcula e carítmo natural (en 
Dase e 
log. ( a el logaritmo común 


n!. Calcula la factorial del número 


presentado. 


Pi. Presenta el valor de pi. 


00000 
pont at ES M+ poo ooo 


a Figura 12. Para almacenar los números que queremos 
utilizar en las funciones estadísticas utilizaremos el cuadro de 


Rad. Define las funciones trigono- 
métricas para trabajar en radianes. 

sen. Calcula el seno del número 
presentado. 

tan. Calcula la tangente del núme- 
ro presentado. 

xMy. Calcula x elevado a la poten- 
cia y. 

xA2. Eleva al cuadrado el número 
presentado. 

xA3. Eleva al cubo el número pre- 
sentado. 

En las funciones estadísticas hemos 
hablado del cuadro de estadísticas, el 
cual podemos ver en la figura 12, 
cuya descripción es como sigue (para 
que este cuadro aparezca tenemos 
que hacer clic sobre el botón Esta). 

Botón RET. Lo seleccionaremos 
para volver a la calculadora conser- 
vando las entradas del cuadro. 

Botón Cargar. Cambia el número 
Calculadora por el 
que está seleccionado en el cuadro. 

Botón CD. Elimina el número se- 
leccionado en el cuadro. 

Botón CAD. Elimina todos los nú- 
meros del cuadro de estadísticas. 


que presenta la 


En el interior del recuadro que 
aparece se mostrarán los valores que 
tenemos almacenados para las esta- 
dísticas y donde aparece una letra n 
nos indica el número total de valores 
que tenemos en el dentro del cuadro. 
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BORLAND FACILITA EL TRABAJO A LOS NO PROGRAMADORES 
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ObjectVision - PEDÍ 
Objects Properties View 
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Borland ha sido una compañía que desde el principio ha 
dedicado especial atención a los lenguajes de programación 
destinados a crear software. Antes de sus incursiones en 
terrenos tales como las hojas de cálculo o los gestores de 
bases de datos, con paquetes como Quattro y Paradox. 
respectivamente, había conocido el éxito con su famosa 
serie de lenguajes “Turbo”. 


PUOCVIVYS 


La forma rápida y sencilla 
de crear programas 


Comenzando con el ya mítico Turbo 
Pascal, Borland adaptó los lenguajes 
de programación más populares a su 
peculiar filosofía. Fruto de ello han 
sido las series del Turbo C, Turbo 
Basic y Turbo Assembler, por nombrar 
sólo algunas. Estas cuentan con un 
sistema de manejo sencillo y la inte- 
eración de todos los elementos que 
forman parte de la creación de un 
programa, editor, compilador, enlaza- 
dor... todo ello unido en la mayoría 
de las ocasiones a un precio verdade- 


ramente asequible que les valió el re- 
conocimiento de todo el mundo. 

Pero aun siendo herramientas exce- 
lentes, siempre existía un problema que 
impedía que cualquiera hiciese uso de 
ellas: la necesidad de conocer el len- 
guaje en cuestión. Esto sin duda dejaba 
al margen a un gran número de usua- 
rios. Para ellos, Borland ha creado Ob- 
jectVision. Este paquete permite al 
usuario crear sus propios programas sin 
que sea necesario ser un programador 
ni poseer ningún conocimiento previo 
de programación. Realmente suena de- 
masiado bien para ser cierto: anterior- 
mente han existido programas que, 


ObjectYision—(Sin título) 
Propiedades Yer 


Cels E 
| But 
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según sus creadores, permitían crear 
complejas aplicaciones fácilmente, aun- 
que los resultados solían ser diferentes 
de lo esperado. La cuestión que se pre- 
senta aquí es la de si Borland ha conse- 
guido su objetivo de dar al no profesio- 
nal la posibilidad de crear aplicaciones 
de calidad con un esfuerzo mínimo y 
rápidamente. Por si esto fuera poco, 
ObjectVision funciona única y exclusi- 
vamente bajo Windows, al igual que los 
programas creados con él, con lo que 
se aprovechan todas las ventajas y posi- 
rfaz gráfico y gestor 
rea. También per- 
ido aplicaciones 


bilidades del ir 
de programas 1 
mite seguir 


Herramientas 


UEFA A E e 


Figura 1. Estas son las barras de menú correspondientes a las versiones españolas e inglesa de ObjectVision 2.0. Las 
equivalencias son: File=Archivo, Edit=Editar, Form=Ficha, Object=Objetos, Properties=Propiedades, View=Ver, Tools=Herramientas. 


1. Barra de título. 
2. Barra de Menús. 
3. Barra de Herramientas. 
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5. Crear campo. 
6. Crear botón. 
7. Crear tablas. 


11. Crear líneas. 


9. Rectángulo relleno 
10. Rectángulo redondeado. 


13. Pila de la aplicación 
14. Enlaces. 


Object Visión 


2.0 


Objectiision - CHEO 
Edit Form Field View Tools 


Introducción de pedidos[E di) 
p ¡Pedido ¡Noméxe de contacto 


+Drección de 
facturación 


+Dirección de 
Facturación 


la 


Añaiicuedido 


E Figura 2. El árbol de decisión muestra como la aplicación 
calcula el valor para un campo determinado. Es el equivalente 


Transacciones [Goal] 


Borrar categoría 


a] Figura 3. La información que se introduce en los campos se 
graba de forma automática en una base de datos gracias a los 
enlaces creados con anterioridad. 


| 


a los comandos |F-THEN-ELSE. 


para ese entorno sin tener que profun- 
dizar en los complejos misterios de la 
programación para un entorno gráfico 
como Windows. 

El aspecto negativo es que se deja al 
margen a los propietarios de un PC que 
no utilicen con Windows y estos, al 
menos en España, todavía son mayoría. 
Este movimiento hacia Windows de las 
companías de software lleva consigo 
un progresivo abandono de la produc- 
ción de software para DOS y, por 
mucho que diga Microsoft, es necesario 
un equipo potente para que Windows 
sea mínimamente útil. Estos equipos 
cuestan dinero, así que puede ocurrir 
que las compañías que se están dedi- 
cando a sacar sus flamantes productos 
para Windows, se encuentran que sus 
programas no son adquiridos en la can- 
tidad prevista, simplemente debido a 
que no hay un mercado para ellos. 


ObjectVision: 
un nuevo concepto 


Resulta difícil calificar a ObjectVision 
porque no se parece a nada visto ante- 
riormente. Crea aplicaciones pero no es 
un lenguaje de programación. Se puede 
usar como base de datos o simplemen- 
te como un interfaz de usuario. El mé- 
todo que utiliza ObjectVision para crear 
las aplicaciones se aparta de lo que se 
entiende tradicionalmente como pro- 
gramación, ya que no es necesario es- 


cribir ni una sola línea de código, y 
toda la lógica de estas aplicaciones se 
representa gráficamente, tanto para rea- 
lizar acciones como para mostrar resul- 
tados. Se suministra un módulo de eje- 
cución independiente para poder ejecu- 
tar los programas ya creados sin cargar 
el programa principal. Borland afirma 
que para crear aplicaciones con Object- 
Vision no es necesario ningún tipo de 
experiencia previa en programación. A 
las personas que sí tengan algún cono- 


cimiento de programación, al hojear el 
manual y seguir los pasos para crear su 
primera aplicación, esto les parecerá 
completamente cierto y seguro que 
quedarán gratamente sorprendidos por 
la facilidad de manejo del programa. 

El sistema utilizado por Borland es 
sumamente sencillo e intuitivo, em- 
pleando un interfaz de “impresos”, una 
de las formas más eficientes y claras 
para recopilar y mostrar información. 
La tarea de crear complicadas aplicacio- 


Objectéision - DDET.OVD 


File Edit Form Field Yiew Tools 


Ficha de DDE1 [Goal] 
Datos demográficos 


Fe] Consulte la Guía de referencia ¡compro A 


Para conocer lo que hace esta 
aplicación, consulte el final del 
capítulo 17 de la Guía de 
Referencia de ObjectVision. 


E enlace DDE| 


Cádiga postal 


eliminar valores 


Servidor: cambiar valores; 


5] Figura 4. Se pueden asignar mensajes de ayuda a los botones o campos de un 
impreso que se mostrarán automáticamente al pulsar en ellos con el ratón. 
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ObjectVision - DDE2.0YD 


File Edit Form Field View Tools 


Paradox Link Creation 


a 


O a [| 


Database Table Field 


OY Read ObjectVision Fields 


a Figura 5. Proceso de creación de un enlace de un campo de ObjectVision con una 
base de datos de Paradox. Se realiza con el ratón y de forma intuitiva. 


nes que enlacen con varias bases de 
datos simultáneamente, empleen gráfi- 
cos y además sean simples de manejar, 
será lo más normal del mundo, pero 
para las personas que nunca hayan 


programado esto no será tan sencillo y 
deberán estudiar el manual hasta habi- 
tuarse, por lo menos, a los conceptos y 
la terminología empleada. Lo que ocu- 
rre es que, después de habérselo leído, 


ObjectVision - VIDA.OVD 


File Edit Tree Objects Properties View 


Siles 


Value tree for Importe del pago ¿A 


El asegurado 
satisface los 
requisitos básicos 


+Prima anual 


E Figura 6. La complejidad de los árboles creados puede ser muy grande. teniendo en 
cuenta cualquier eventualidad. El tiempo de creación. sin embargo. aumenta 
considerablemente y la depuración de los errores se hace difícil. 
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a ese usuario no se le podrá considerar 
ya un completo desconocedor del 
mundo de la programación. Y es que lo 
que hace el manual es explicar, paso a 
paso y eso sí, de una forma muy senci- 
lla y comprensible, gran parte de los 
elementos que están presentes en un 
programa: los cursores a las su- 
brutinas, pasando por la toma de deci- 
siones con las sentencias IF, THEN, 
ELSE o la forma que tiene un sistema 
de base de datos para manejar la infor- 
mación. La organización de los archivos 
en registros y campos, ordenación, in- 
dexación, búsquedas... todo esta conve- 
nientemente explicado. 


desde 


La forma más sencilla de 
crear aplicaciones Windows 


La terminología empleada presenta una 
cierta similitud con Hypercard u otros 
sistemas de hipertexto. Aparte de los 
impresos, que ObjectVision utiliza para 
recopilar, mostrar, calcular, editar e im- 
primir los valores, también existen las 
'pilas —que son grupos de impresos y 
es como denomina ObjectVision a los 
programas— que agrupadas forman 
una “aplicación”. Usa un interfaz del 
tipo WYSIWYG por lo que los resulta- 
dos que se obtendrán por la impresora 
serán idénticos, en teoría, a los obteni- 
dos en la pantalla. Esto no se corres- 
ponde por completo con la realidad, ya 
que no se puede definir el tamaño que 
tendrá el impreso cuando salga por la 
impresora. dado que para calcular su 
tamaño el programa utiliza como base 
a fuente del sistema. Si estaba pensan- 


ios impresos, olvídelo. 

ientado principalmente a la 
de aplicaciones que empleen 
bases de datos, aunque no quedan 
fuera de su alcance los programas de 
tro tipo. Los ejemplos que trae de ori- 
gen son buena muestra de ello, y está 
limitado sólo por la imaginación del 
usuario. Se podría comparar más o 
menos con las posibilidades de progra- 
mación que ofrecen los lenguajes de 
programación de programas tales como 
dBASE de Borland u Open Access de 
Software Publishing, aunque siempre 
contando con que no será necesario es- 


cribir ningún código y con el siempre 
presente interfaz gráfico. Esto propor- 
ciona ventajas en el aspecto visual y de 
presentación inmejorables, puntuando 
muy alto en la sencillez de manejo. El 
programa cuenta además con numero- 
sos atajos de teclado que permitirán a 
los usuarios más expertos viajar por los 
menús con mayor rapidez. 

Presenta, eso sí, el mismo inconve- 
niente de la mayoría de las aplicaciones 
que funcionan bajo Windows, su exce- 
siva lentitud si no se utiliza en un equi- 
po del máximo nivel, ya que incluso al 
realizar una tarea sencilla como revisar 
la información de un registro y mostrar- 
lo por pantalla, a la hora de redibujarla 
se aprecia un cierto retardo que, sin lle- 
gar a entorpecer el trabajo, puede re- 
sultar molesto. Se pueden calcular valo- 
res para ciertos campos o ejecutar co- 
mandos de menú de forma automática. 
Una vez creados los campos se pueden 
relacionar con otros campos de Object- 
Vision o con otras bases de datos loca- 
les O remotas. 


Cómo programar una 
aplicación sin ser programador 


El diseño de una aplicación ObjectVi- 
sion se realiza en tres fases: primero se 
procede a diseñar los impresos, en la 
segunda fase se asignan los atributos a 
los objetos de los impresos y por últi- 


Ob, pa - WAFORM.OVD 


Object Visión 2.0 


File Edit Form Field View Tools 


E Figura 7. Este juego de adivinanzas es fácil de crear uniendo los registros de dos 


bases de datos. 


mo se crean las conexiones entre los 
valores introducidos en los impresos y 
los ficheros de datos externos. 

Las aplicaciones de ObjectVision pue- 
den intercambiar información con fi- 
cheros de Paradox, dBASE II! o IIMI+ 
(aunque no con dBASE IV), con Btrie- 
ve, en formato ASCIT o usar los enlaces 
DLL de Windows. Estos enlaces permi- 
ten a las otras aplicaciones Windows 


- Last yea] had a night to refund of ALL Federal income tax whineld becatse | had NO las habity, 
+ This year | expect a refund of ALL Federal income tax withheld because | expect to have NO tax habdty: 
+ lf my income exceeds $500 including norwage income, another person cannot claim me as a dependent. 


intercambiar código que ejecutará ta- 
reas comunes. Aunque cualquier usua- 
rio puede usar un DLL, la creación de 
uno nuevo implica ciertos conocimien- 
tos de algún lenguaje de programación 
como el Pascal o el € y por tanto no 
sigue la filosofía de sencillez de manejo 
presente en el resto del programa y no 
está al alcance de cualquiera. El manual 
incluye dos ejemplos de la programa- 


— ObjeciVision - LISTIN/OVD ES ES -]+] 


Eile_ Edit_ Form Field View_ Tools Help |. 


Listín de direcciones (Goal) 


¡Nombre 
Primero 


Presidente 


Impresa. 
Borland International, Inc. 
rección 


Postal 
l95067-8901 
Felación 


Negocios [ ]Personal 


A 


If you meet all of the above conditions, enter the year effective and "EXEMPT" here 


Date > 28-Jul-92 


Hice code [10 Employer identification number 
12-3456789 el 


E Figura 9. Se pueden asignar valores por defecto a ciertos 
campos y evitar así el tener que rellenarlos posteriormente. 


Es Figura 8. En esta pantalla se pueden apreciar todos los tipos 
de campos y los métodos de selección. 
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ObjeciVision - CLIBUSCA.OVD 


File Edit Form Field View Tools 


Búsqueda de clientes [Goal] 


Ed 


Clientes 


Dirección 


MT [Luis Fernández [C/ Alcal3 12 _ 
y Juan Esteban H|Au. Diagonal 321 
EA RA Hs AAA 


El Figura 10. Con ObjectVision es posible crear desde la aplicación más sencilla hasta 


un complejo sistema de gestión de bases de datos. 


ObjectVision - BUCLESOV:OVD 


File Edit Form Field Yiew Tools 


Menu [Complete] 


Uso de pS para mejorar sus aplicaciones | 


Esta es una aplicaa 
po o 


Estatécnica se 
aplicaciones 

y AHORCADO 
ojeado esta apix 
posiblemente s 
más 


Nota: Una DLL se regista normalmente en 
la acción "Abnr” de la pila. Para ver el 


comando REGISTRAR de esta 


aplicación, pulse el botón derecho del 


ratón sobre la barra del tulo de la 


aplicación dentro de la herramienta ficha. 


¡Demo de WHILELOOP 


| OWHILELOOP Básico 


[Práctica de expresión | 


Práctica de expresión 


[El Figura 11. Mediante las DDL se pueden crear funciones adicionales para emplearlas 
en las aplicaciones de ObjectVision, aunque el manual no suministra suficiente 


información. 


ción de un DLL en Pascal y C, pero la 
información suministrada es insuficien- 
te. Un impreso contiene una combina- 
ción de los siguientes objetos: campos 
de caracteres, de selección o numéri- 
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utilizados para introducir, mostrar 
r valores. También se pue- 
botones semejantes a los 
Vindows. Al pulsarlos se 
án: Tablas, 


que son un 


grupo de columnas que actúan como 
un sólo objeto. Las columnas son como 
campos, sólo que muestran múltiples 
valores mientras que los campos sólo 
tienen un valor actual. Elementos de 
texto como etiquetas, nombres de cam- 
pos O instrucciones y elementos visua- 
les que mejoran la presentación, como 
las líneas, los rectángulos y los gráficos, 
que pueden ser imágenes del tipo 
.BMP, creadas con cualquier programa 
de dibujo o bien, si el programa em- 
pleado no graba en ese formato, es po- 
sible importarlos a través del portapa- 
peles. 

La disposición de todos estos elemen- 
tos en el impreso se realiza de forma 
rápida gracias a la Barra de Objetos, en 
la que existen iconos con todos los ob- 
jetos disponibles mediante una pulsa- 
ción del ratón, al estilo de las funciones 
de Excel de Microsoft o la versión de 
WordPerfect para Windows. Es una no- 
vedad na y sería de agradecer 
incorporase al resto de los pro- 
egleta y una rejilla 
en la situación correcta en la 


=idlllás. EXC Ulla 1 


pantalla de todos los elementos del im- 
preso aunque ésta no puede desactivar- 
se para efectuar ajustes con precisión. 
Se puede mover cualquier objeto, cam 
biarle el tamaño o copiarlo. Todas esta 
operaciones se realizan con el ratón, de 
forma similar a la de cualquier progra- 
ma de dibujo. 

La creación de campos debe realizar 
se uno a uno, lo mismo que la asigna- 
ción de sus atributos, operación tediosa 
e incómoda y que podría haberse sin 
plificado con la utilización de plantillas 
o grupos, como hacen la mayoría de 
os programas de bases de datos del 
mercado. Aunque así se respeta la sen- 
cillez de manejo general del programa, 
hubiera sido deseable poder emplear 
otro método más rápido para los usua- 
tios expertos. Los campos de tipo-ca- 
racter pueden ser: general (utilizado 
por defecto para mostrar letras y nú- 
meros, en los que los números que 
contienen decimales se formatean para 
mostrarse correctamente), alfanuméri- 
co (similar al anterior, excepto que no 
hay conversión), picture (formatea los 
valores de acuerdo con una plantilla), 
y de tipo scrolling que se usa para 


7) 
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Objectiision - VIDA.OYD 


File Edit Form Field Yiew Tools 


[e] Solicitud de seguro de vida (Goal) 
+ 


. 
=> 


Help 


' 
| 
| 
| 
| 


APEX Compañía de Seguros 


¡Asegurado 

Elena García 
Domicito 

Pza. de España, 32 


Sexo Dv [X]M Nacimiento Lugar de nacimiento 
12/06/56 Zaragoza, España 


Nombre del beneficiario 


Dirección del beneficiario 


El asegurado satisface los requisitos básicos 


[No [Yes 
Oo Osí 
Eno [sí 


Puede ser objeto de calificación especial 


Dictamen médico necesario 


Seguro provisional disponible 


Puede ser objeto de exclusión 


Teléfono 
(976) 343-81173 
Relación con el asegurado 


A: Las fichas Declaración personal e 


Información médica deben cumplimentarse. 


[No [sí 
Ono [sí 


Grabar en base de datos 


. 
E 
Fecha 
28/07/92 
Ciudad c.P. 
Madrid 28822 


Depósito necesario 


Depósito recibido 


ES] Figura 12. El programa se muestra muy útil a la hora de realizar aplicaciones que 
deban ser usadas por personas inexpertas debido a su claridad y sencillez de manejo. 


los campos que tienen más caracteres 
de los que se pueden mostrar en la 
pantalla. Los campos de tipo numérico 
pueden ser fijos, de porcentaje. finan- 
cieros... etc, empleando la mayoría de 
los formatos presentes en las hojas de 
cálculo. Por último, están los campos 
de tipo fecha que permiten cambiar la 
forma en que la computadora muestra 
la fecha y la hora en un campo. 

Si se suma el valor de un campo de 
tipo caracter, por ejemplo “43”, con 
otro de tipo numérico, pongamos 12, 
no se obtiene un mensaje de error 
como es habitual en otros programas, 
sino que ObjectVision convertirá auto- 
máticamente el tipo de datos y devol- 
verá el resultado 55. 

Además de esto, se pueden cambiar 
los atributos del resto de los elementos 
del impreso, simplemente seleccionán- 
dolos con el botón izquierdo del ratón 
y pulsando a continuación el derecho. 
También se puede variar la anchura de 
los marcos, el grosor de las líneas, el 
color, proteger campos, crear barras de 
desplazamiento, etc. En todas estas 
Operaciones se dispone de una serie 
de valores predefinidos. Una de las ca- 


racterísticas más interesantes y prueba 
de la atención que ha prestado Bor- 
land a este producto, es la posibilidad 
de añadir en un impreso mensajes de 


ayuda particulares para cualquier 


campo, columna o botón. Esos mensa- 
jes de ayuda se definen como una pro- 
piedad más de un elemento y son ac- 
cesibles en cualquier momento me- 
diante la pulsación de una tecla. Esto 
permite diseñar aplicaciones que cuen- 
ten, aparte de con la propia ayuda in- 
corporada en el programa, con ayudas 
personalizadas para esa aplicación en 
concreto, permitiendo su empleo por 
un número de usuarios más amplio. 


Los árboles que sí dejan ver el 
bosque 


Uno de los elementos más importantes 
en ObjectVision son los Arboles de De- 
cisión. Estos Arboles son muy similares 
a los utilizados en los programas de 
gestión de proyectos. Básicamente cal- 
culan valores para los campos basándo- 
se en otros valores; todo el proceso se 
realiza de forma gráfica y con gran sen- 
cillez. Por ejemplo, en una factura, un 
árbol de decisión asignado al campo 
Total podría calcular su valor basándo- 
se en el contenido de los campos Sub- 
total, Gastos de Envío e Impuestos. No 
es necesario ejecutar la aplicación com- 
pleta para comprobar el correcto fun- 


ObjectYision - LABOR.OVD 
File Edit Form Objects Properties View Tools 


[e] Ho EHA lolo 4 


Labor Rate  Fringes Total 


E] Figura 13. Pantalla principal para la creación de impresos. En la parte superior está 
la Barra de Objetos, con los iconos de los diferentes comandos. 


337 


File Edit 


Form Field View Tools 


Número de cuenta 


Saldo actual 


Inserte aquí su tarjeta 


E Figura 14. Se pueden emplear botones de Windows para introducir valores y ejecutar 
acciones, en este caso para emular un cajero automático. 


cionamiento de un árbol. Nada más 
crearlo se puede pasar a un modo de 
revisión donde es posible introducir va- 
lores y comprobar si las operaciones 
son las esperadas. Se puede además re- 
visar un Arbol de Decisión simplemen- 
te pulsando con el ratón en el campo 
que depende de él. Los Arboles están 


compuestos de rar 


ifica . condi- 
ciones y conclusiones. 
tradicional de la progr 
mificación sería un ca 
ción una sentencia “If 1 
un Then'. En las cond 
den usar fórmulas y f 
niendo de una gran vari 
funciones matemáticas, de fecha y 
hora, de cadena, financieras, de enlace. 
de menú, etc. 

Las funciones suministradas por Ob- 
jectVision son del tipo Gfunción. 
lares a las empleadas en las hojas de 
cálculo, (especialmente a las de Quat- 
tro Pro) y la mayoría necesitan un ar- 
gumento para poder operar y restituir 
un valor. El tipo depende de la fun- 
ción específica y, como es ya habi- 
tual, hay tres tipos de argumentos: 
numéricos, de tipo-caracter y lógicos. 


nguaje 
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ObjectVision puede usar los DLL para 
crear nuevas Qfunciones. Todas las 
funciones se escriben dentro de ex- 
presiones, y son tres los lugares 


donde poder escribir una expresión: 
en los Arboles de Decisión, en los de 
Diálogo y en las opciones de enlace. 
Las funciones se dividen en dos gran- 
des grupos: funciones de valor que 
realizan un cálculo y devuelven un 
resultado; y funciones de suceso, que 
realizan una acción, tal como selec- 
cionar un impreso o asignar un valor 
a un campo. 

La otra estructura principal de Object- 
Vision es el Arbol de Sucesos. Este se 
distingue de los anteriores porque nor- 
malmente no devuelven valores, aun- 
que se puede hacer que un Arbol de 
Sucesos provoque que un campo tome 
un nuevo valor. Este indica a la aplica- 
ción que haga algo cuando ocurra algu- 
no de los siguientes hechos: se pulse 
con el ratón en algún botón del impre- 
so, se seleccione un valor particular de 
una lista de opciones o se empleen ata- 
jos de teclado, etc. 

Los Arboles de Sucesos también se 
asignan como propiedades a los obje- 
tos del impreso, ya sean campos, co- 
lumnas, objetos. botones, etc, e incluso 
se puede asignar a un mismo objeto un 
Arbol de Decisión y uno de sucesos. 
Por ejemplo, en una aplicación, pulsar 
con el ratón en el botón de Cliente 


ObjectVision - VACACION.OVD v]|+i, 


Objects Properties View Help 
Value tree for Vacaciones == Es 3 
[el 
| 
| 
| | 
| [Déherase 
| A E 


S Figura 15. A la hora de crear un árbol de decisión se puede usar cualquiera de las 
funciones de ObjectVision y conseguir complicadas condiciones. 


Nuevo, indicaría a la aplicación que 
debe mostrar un impreso vacío para 
poder rellenarlo y posteriormente ir 
solicitando la información necesaria 
para añadir un nuevo registro a la 
base de datos, al mismo tiempo que 
le dé ciertos valores de otro fichero y 
los sitúa en los campos correspon- 
dientes. Los Arboles de Sucesos, al 
igual que los Arboles de Decisión o 
cualquier objeto de un impreso, se 
pueden cortar, copiar, mover o pegar. 
También se puede comprobar su fun- 
cionamiento inmediatamente de la 
misma forma que con los árboles de 
decisión. La validez del sistema em- 
pleado por Borland depende de 
usted: habrá personas a las que los 
Arboles les parecerán una gran idea, 
y Otras que se sentirán más cómodos 
escribiendo una larga lista de senten- 
cias If-Then-Else. Lo que es indudable 
es la cantidad de texto que el usuario 
se ahorrará a la hora de escribir , ade- 
más de que crear un Arbol complejo 
no es tan sencillo como Borland dice. 

ObjectVision presenta como innova- 
ción una característica que denomina 
"relleno guiado”. El programa conduce 
al usuario a través del impreso solici- 
tando sólo los valores que necesitan 


Object Visión 2.0 


ObjectVision - FACTIEMP.OVD 


Edit Form Field Yiew Tools 


Sistema de Facturación 
por Tiempo 


ES] Figura 16. El aspecto de un impreso puede mejorar enormemente con la incorporación 
de sencillos gráficos creados con las herramientas que suministra el programa. 


ser rellenados, saltándose los que no 
y completando él mismo el resto 
hasta que esté completo. Por supues- 
to, se pueden usar Arboles de Deci- 
sión para rellenar esos campos auto- 
máticamente. 


Monitor 
ucP 
Teclado 
Ayuda 


EE] Figura 17. Para ObjectVision un programa o “pila' es un conjunto de aplicaciones. 
Aquí, la PC está compuesto por Monitor, UCP, Teclado y Ayuda. 


Un programa muy sociable 


La última característica, aunque no 
menos importante, que presenta este 
producto es la posibilidad de realizar 
enlaces, es decir, permite a las aplica- 
ciones creadas con él obtener (leer) in- 
formación de ficheros de datos exter- 
nos, transferir (escribir) los valores ob- 
tenidos por la aplicación a ficheros de 
este tipo y simplificar el proceso de re- 
visión y actualización de los registros 
en los ficheros ya mencionados, escri- 
biendo los cambios producidos auto- 
máticamente o mediante la pulsación 
de un botón. 

Los enlaces están hechos de conexio- 
nes y son de tres tipos, dependiendo 
de a qué esté conectado o en que 
orden se realizó la conexión: 

Enlace Sencillo, que es el que está 
conectado solamente a campos de Ob- 
jectVision, sin incluir columnas o tablas, 

Enlace Primario. es el primer enlace 
conectado a una columna en una tabla; 
sólo puede haber un enlace primario 
en una tabla. Este enlace trabaja con la 
tabla directamente y puede mandar 
a una tabla de Ob- 


múltiples registro: 
jectVision 


Por úl 


o. están los Enlaces Secun- 
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PULP VYS 


ObjectVision - CONTACTO.OVD 
Registros Imprimir Menú File Edit 
Contactos [Goal] 


mpresa Matemáticas Exactas S.A. i 
891) 156-3412 E 891) 388-1299 | 


|¡Unreccion! Las Acacias, 23 
m2 


Cudad Madrid [Prov MAJEF 
¡Nacido el 25/88/63 [Aficiones 


a Figura 18. El interfaz de impresos y las tablas ayudan a 
mostrar la información de forma clara, permitiendo además la 


incorporación de gráficos. 


darios, que son los enlaces realizados 
con una columna de la tabla que ya 
tiene un enlace primario y puede haber 
más de uno en cada tabla. Además de 
todo esto se puede obtener una copia 
en papel de todos los impresos, Arbo- 
les de Decisión, Arboles de Sucesos e 
incluso de todos los enlaces existentes 
para poder depurar las aplicaciones de 
una forma sencilla. Las aplicaciones 
creadas con ObjectVision también pue- 
den emplear cual 2 de las fuen- 


rios tamaños y s Js negrita 
itálica O subre 

¿Necesita usted 

este programa? 

Esto dependerá de lo que espere y de 


lo que esté dispuesto a i 
pondiendo a la pregunta 
que decir que con ObjectVi 
a aprender a programar, a 
este el objetivo de esta aplicación. L 
que sí va a conseguir el usuari 
una sólida base donde ciment: 
posterior estudio de cualquier len 
je, ya que tanto la filosofía segu 
como los excelentes manuales se 
de gran ayuda en los siempre difíciles 
primeros pasos, obteniendo además 
resultados de tipo profesional inmedia- 
tamente. 

Si emplea Windows o piensa utili- 
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Form Field View Tools 


Ant] ig. [Nuevo |[Grabar | Editar][Liamadas [Cartas [Diario Todo] Borrar línea [Llamar | Fin 
O ES AO 


File Edit 


EN 
Javier Qui 
Número de empl | 


ObjectYision - VACACION.OVD 


Form Objects Properties View Tools 


El ECeBlalioa E 


Bl 


zarlo en el futuro es un buen punto de 
comienzo. Si lo que necesita en cambio 
es un sistema gestor de bases de datos 
puede que, si sus necesidades no son 
muy grandes, ObjectVision resulte ade- 
cuado y su sencillez de manejo repre- 
senta un punto muy importante a su 
favor, aunque nunca podrá sustituir a 
un programa dedicado específicamente 
a esos menesteres. Probablemente Ob- 
jectVision no haga nada que un progra- 


Un programa innovador que utiliza al 
máximo las técnicas de programación 
orientadas al objeto. Fácil de usar y con 
potentes características. será de utili- 
dad para aquellos usuarios que quieran 
crear sus propias aplicaciones pero no 
deseen aprender un lenguaje de pro- 
gramación. Gracias a su flexibilidad, la 
variedad de campos de aplicación es 
muy grande, desde gestionar bases de 
datos hasta la creación de sistemas de 
control de presencia o formularios. 

El método de programación mediante 
árboles de decisión es eficaz, aunque 
en algunos casos puede resultar exce- 
sivamente complejo. El manual, claro y 
repleto de ejemplos, será de obligada 
lectura para sacar el máximo partido 
del programa. 

Con más características para el mane- 
jo de menús y ventanas que los len- 
guajes de programación de dBase y 
Open Access, aunque más lento a la 


Es Figura 19. Es posible utilizar cualquiera de las fuentes 
disponibles bajo Windows, en cualquier tamaño o estilo. 


mador no pueda hacer, pero el trabajo 
y el tiempo que le costaría crear aplica- 
ciones equivalentes, y además que fun- 
cionen en Windows, serían infinitamen- 
te mayores que si se utilizara esta he- 
rramienta de Borland que, una vez 
más, ha dado en el clavo demostrando 
su preocupación en desarrollar herra- 
mientas para uso y disfrute de los pro- 
gramadores y, por que no, de los que 
no lo son tanto. 


hora de extraer o revisar datos, es una 
buena alternativa a éstos. Algunas ca- 
racterísticas como la creación de enla- 
ces DDL no se encuentran lo suficien- 
temente explicadas en el manual, lo 
que limita seriamente su utilidad. La 
compatibilidad con los ficheros de 
bases de datos de otros programas es 
más que suficiente. 


Nombre del programa: 

ObjectVision 2.0 para Windows 
Requerimientos mínimos 

(según fabricante) 

IBM AT o PS/2, 100% compatible ba- 
sado en microprocesador 286 o supe- 
rior. 1Mb ó 2Mb de RAM como míni- 
mo, según se utilice con computadora 
286 ó 386. DOS 3.1 o superior. 
Windows 3.0 o 3.1. Disco duro con un 
mínimo de 2.5 Mb disponibles. 

Tarjeta gráfica EGA o VGA. 

Ratón recomendado. 


AIN EN EXA EA E ES 


PILLE 


a 


a 


Hace unos cuantos años, una companía cinematográfica produjo una 
película en la cual un jovencito, destacado por su habilidad en el manejo 
de PCs, se conectaba a las bases de datos de las grandes computadoras del 
ejército o del gobierno norteamericano. Intentando mantener la intriga 
creada por los guionistas, a continuación se describen los métodos reales 
para convertir nuestra computadora en una potente terminal de un gran 
centro de proceso de datos. 


AJA A A A AT AT ATA 
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lo largo de los últimos capítu- 
los que se han publicado 
como una mini colección de 
telemática, hemos intentado analizar 
las posibilidades de comunicación que 
nos ofrece una PC. Hasta ahora todas 


ellas se basaban en la posibilidad de 
compartir la información entre peque- 
ñas computadoras. Sin embargo. en 


este capítulo analizaremos la posil 
dad de convertir nuestra compu 
en una potente terminal de un 


frame. Para conseguirlo sólo es 1 
sario instalar una tarjeta y su 
pondiente programa, denominados 
emulación de ter | 
computadora (ver figura 1 


Origen de las emulaciones 
de terminal 


Cuando la cantidad de 


que se maneja es m 


neralmente bases de da 


rio emplear las grandes computadoras, 
denominadas nírame en inglés 
Estas potentes computadoras. gracias a 
sus sistemas operativos multipuest 


disponen de un gr 


nales que se e 


visualizar o imprimir datos. Un ejem- 
plo de este tipo de computadoras 
sus terminales son empleadas por las 


grandes ent 


resultan fr 


sus dispositivos en oficinas y sucursa- 


les. Aunque con un aspecto totalm 


distinto, otro eje: 


terminales son los populares cajeros 


E] Figura 2. Uno de los productos de 
emulación de terminal más populares es la 
tarjeta IRMA 3 Convertible de DCA. 
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3 Figura 1. Con una simple tarjeta de emulación nuestra PC podrá acceder a los 
grandes centros de proceso de datos. 


automáticos, compuestos de un solo 
terminal, un lector de banda magnética 
y una pequeña impresora. 

Pero no debemos pensar que el uso 
de mainframes está limitado al colecti- 
vo de la banca, son numerosas las em- 
presas que disponen de este tipo de 
computadora. Entre los usuarios de 
estas máquinas es frecuente que, ade- 
más de disponer de un terminal sobre 
su mesa, esté instalada una PC dis- 
puesta para tareas de otro ámbito, 
como pueden ser la creación de gráfi- 
cos, bases de datos locales, aplicacio- 
nes a medida, etc. Para estos usuarios 
el espacio puede ser un verdadero 
problema, que se resuelve instalando 
una tarjeta en la computadora PC de 
forma que nos permita disponer de las 
dos opciones. Se cuenta, como anéc- 
dota, que las tarjetas de emulación 
IRMA (una de las más populares en 
este campo) nacieron de la mano de 
un ingeniero que, trabajando un fin de 
semana con ambos sistemas, tuvo pro- 


is de espacio en su mesa de tra- 
bajo y decidió diseñar “algo” que re- 
lviera su necesidad. La solución fue 


la que estaba conecta- 
ado fue una tar- 
inal, a la que 
decidió poner el nombre de su novia, 


inma. Pero al marsen de esta pequeña 


yoría de las terminales instaladas son 
de alquiler y que la PC suele tener un 
precio asequible, además de su capaci- 
dad de realizar otros trabajos, la con- 
clusión suele ser la misma: es más ren- 
table instalar una PC con una tarjeta de 
emulación. 


El modelo de IBM 


El número de tipos de redes de comu- 
nicaciones y sus correspondientes re- 
cursos es enorme. Por este motivo, uti- 
lizaremos el modelo de IBM como 
punto de referencia para podernos 
hacer una idea de la complejidad de 
estos sistemas. 


Redes SNA, el orden 
de las comunicaciones IBM 


En los inicios de la carrera entre fabri- 
cantes de sistemas informáticos que es- 
tamos viviendo, los sistemas crecían 
según los criterios de sus creadores. 
Esta “libertad de movimiento” ocasio- 
nó un sistema de comunicaciones caó- 
tico, en el cual cada aplicación contro- 
laba los terminales que tenía asocia- 
dos, así como todo la gestión de las 
comunicaciones. Por este motivo IBM 
decidió estructurar su arquitectura y 
definir un sistema de comunicaciones, 
de forma que todos aquellos fabrican- 
tes que realizaran productos para la 
conexión a sus sistemas estuvieran so- 
metidos a esta normativa. El nombre 
que recibió fue SNA, (System Netware 
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Architecture). SNA no pretende ser el 
modelo universal de las comunicacio- 
nes, simplemente es una normativa 
pensada por IBM y para IBM. 


La arquitectura 
de las redes SNA 


SNA está estructurada en siete niveles 
que definen los servicios yprotocolos 
para la conexión y operatividad de la 
red. Los tres primeros definen las fun- 
ciones de la red. El primero se refiere 
al control físico encargado de las cone- 
xiones con los nodos contiguos. Es 
decir, son los aspectos eléctricos. me- 
cánicos y funcionales de las conexio- 
nes a las red, tales como los niveles de 
las señales correspondientes a los wa- 
lores “0” y “1”, así como su duración. 
el modo de comunicación, etc. El se- 
gundo es el control del enlace de 
datos (data link control), que facilita el 
intercambio de datos entre dos nodos 
adyacentes. Se basa en la formación 
de grupos de información. las tramas 
de ésta y un mecanismo de aceptación 
o rechazo de las mismas. El tercer 
nivel define el control de caminos 
(path control), y se encarga de enca- 
minar los datos entre la fuente y el 
destino, así como del control del tráfi- 
co de datos en la red. Prevé la posibili- 
dad de congestión de datos en un 
nodo de la red debido a una sobrecar- 


7.- SERVICIOS TRANSACIONALES 


6.- SERVICIOS DE PRESENTACION 
AS 
4.- CONTROL DE LA TRANSMISION 


3.- CONTROL DE CAMINOS ; 
2.- CONTROL DE ENLACE DE DATOS | 
1.- CONTROL FISICO | 


KM Figura 3. Representación de los siete 
niveles definidos por IBM para su 
arquitectura de comunicaciones SNA. 


ga. así como la forma de resolverlos. 
Los siguientes cuatro niveles imple- 
mentan las funciones NAU (Network 
Addressable Unib), las cuales permiten 


a los usuarios finales recibir y enviar 


mensajes a través de la red. El cuarto 
nivel define el control de la transmi- 
sión. es decir, ajusta el ritmo de inter- 
cambio de datos y cuando es preciso 
realiza las funciones de cifrado. El con- 
trol y sincronismo del flujo de los 


Ml Figura 4. Host, la computadora central que controla los procesos distribuidos. 


datos, así como el intercambio de los 
mismos está definido en el quinto 
nivel. El sexto nivel define los servicios 
de presentación: ajusta los datos para 
los diferentes medios de presentación 
de la información, además coordina 
los recursos compartidos. Por último, 
el séptimo nivel define los servicios 
transaccionales, es decir, proporciona 
los servicios de aplicación, como 
son el acceso a las bases de datos o 
el intercambio de documentos. 


Componentes 
de las redes SNA 


Host. Es la computadora central que 
controla los procesos distribuidos. Si lo 
comparásemos con una PC sería la 
placa base. Su función es controlar la 
red. Los trabajos que desempeña son 
la ejecución de programas, el acceso a 
bases de datos, servicios de directorios 
y la propia gestión de la red (ver figu- 
ra 4). 

Procesadores distribuidos. Sus 
funciones son similares a las de los 
hosts, excepto que no suelen incluir 
funciones de gestión de la red. Para 
que los usuarios de la red puedan ac- 
ceder a los host deben pasar primero 
por estos procesadores. 

Controladores de comunicacio- 
nes. Gestionan la red física, son los 
encargados de controlar los enlaces y 
encaminar los datos a través de la red. 
Si lo comparamos con el mundo de las 
PCs es como si la computadora tuviera 
instalados un gran número de módems 
y una red local, además de un disposi- 
tivo externo que se encargara de con- 
trolar y gestionar todos estos recursos 
para que los distintos usuarios pudie- 
ran acceder a sus datos (ver figura 5). 

Controladores de cluster. Contro- 
lan las operaciones de entrada/salida 
de los dispositivos que tienen conecta- 
dos. Como es de suponer, no siempre 
los terminales están ubicados en el 
mismo recinto físico que el host. Ade- 
más pueden estar instalados otros dis- 
positivos como son las impresoras, es 
decir, el número de periféricos y con- 
diciones de trabajo es muy grande. Por 
este motivo es necesario agruparlos de 
forma que no “hablen” todos al mismo 


343 


E Figura 6. Controladores de cluster. Controlan las Operaciones de entrada/salida de 


los dispositivos que tienen conectados. 


tiempo con el host y se haga posible 


controlarlos (ver figur 


Estaciones de trabajo. Proporcio- 


nan el acceso de S USUAnOS a la red 


para poder recibir y enviar informa- 


ción. El ejemplo más representat 


son los terminales utilizados en ent 
des como la banca o aseguradoras 
agencias de viaje. 

Métodos de acceso. Se trata de pro- 
gramas que residen en el host par: 
controlar que el acceso de los usuarios 
a la red sea sólo de los usuarios autor 


zados. También gestiona a nivel 
el tráfico de información de la red. Si 
no existiera este filtro de personas au- 


torizadas cualquier usuario que dispt 
siera de un terminal o de su emulación 
podría acceder a los datos. 
Subsistemas de aplicación. Resi- 
den en los procesadores. Sus principa- 
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les actividades son el desarrollo inte- 
ractivo de programas de aplicación, la 
tención y actualización de informa- 
ción, el procesamiento de trabajos por 
lotes remotos y la presentación gráfica 
alla e impresoras. Uno de los 


los más significativos es el CICS 
Customer Information Control System, 
sistema de control de la información 


lizada). Si lo comparamos con 


lo PC serían programas como el 
) el fichero AUTOEXEC.BAT. 

Programas de aplicación. Podría- 
s decir que son los programas que 


1rios. Sus funciones son 


1OS transaccio- 


Se trata 
Word. 


aie>S, CUICIOn ae textos. etc. 


Programas de gestión de 


tan e informan sobre los posibles pro- 
blemas de la red y mantienen estadísti- 
cas del rendimiento de la red. 

Programas de control de la red. 
Conducen y controlan los datos entre 
los controladores. 

Enlaces. Un enlace es el camino 
entre dos nodos adyacentes. Cuando 
dos nodos están interconectados por 
más de un enlace físico se les define 
como multienlace. Los enlaces están 
formados por un medio transmisor de 
los datos y un programa de control del 
enlace de datos. Podríamos decir que 
se trata del cable por el cual se trans- 
miten los datos y el programa de con- 
trol de los mismos. 


Conceptos de las redes SNA 


Los usuarios finales. Son las estacio- 
nes de trabajo y la referencia que iden- 
tifica a la persona que lo utiliza. Ade- 
más de señalar a nivel físico las termi- 
nales que están conectadas a la red, se 
requiere que cada posible usuario de 
la red se identifique, de forma que sea 
factible conocer su permiso de acceso 
y estadísticas de uso. 

Nodos. Conjunto de elementos 
hardware y software que realizan algu- 
na de las funciones de la red y que 
están interconectados por enlaces (ver 
figura 7). 

Grupos de transmisión. Son los 
enlaces entre los nodos de hosts y 
FEPs adyacentes. Es decir, los enlaces 
entre nodos de subárea (ver figura 8). 

Subáreas. Están formadas por un 
host o FEP y todos los nodos periféri- 
cos. Cada subárea tiene un número de 
identificación que se emplea para co- 
nocer los componentes de la red (ver 
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figura 9). 

NAUs. (Network Addressable Unit). 
Se trata de elementos con direcciones 
de red que definen su localización 
dentro de la misma y el camino para 
poder llegar a ellas desde cualquier 
punto de la red. Pueden ser de tres 
tipos: 1.- Unidad lógica (LU, Logical 
Unit, unidad lógica). Proporciona el 
acceso de los usuarios finales a los re- 
cursos de la red. Además gestiona la 
transmisión de información entre ellos. 
Todo usuario de una red tiene que 
tener al menos una LU asignada. 2.- 
Unidad física (PU, Physical Unit. uni- 
dad física). Pertenece a cada uno de 
los nodos y se emplea para manejar y 
monitorizar los recursos de ese nodo. 
Una unidad física puede tener y con- 
trolar más de una unidad lógica. 3.- 
Punto de control de los servicios del 
sistema. Se les denominan SSCP 
(System Services Control Point). Son el 
punto central de control de un “domi- 
nio”. Reside en el host y proporciona 
servicios para monitorizar y controlar 
los recursos de la red. 

Función “Boundary”. Proporcionan 
los servicios y funciones de control en 
un nodo subárea para permitir que los 
nodos periféricos se conecten fácil- 
mente a la red. 


NODO HOST n -—— NODO HOST 


METODO | METODO | 
| DE ACCESO DE ACCESO | 


PROGRAMA | 
DE CONTROL 
DE LA RED 


DE CONTROL 


PROGRAMA | 
DE LA RED | 


- NODOS 
PERIFERICOS 


¡ Figura 7. Representación de los nodos de una red SNA. 
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l— SUBAREA1 


SUBAREA 3 


SUBAREA 4 


Figura 9. Una subárea consiste en un host o controlador de comunicaciones, junto con todos sus nodos periféricos. 
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UNIDAD 
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| LOGICA 


UNIDAD | 
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Él Figura 10. NAUS, Netware Addressable Unit. Permiten a los usuarios finales enviar y 


recibir mensajes de la red. 


Dominios. Como se puede ver en 
la figura 11 están formados por un 
SSCP y todos los recursos de red que 
él controla. 

Sesiones. Una sesión es una cone- 
xión lógica que permite a dos NAUs 
comunicarse entre sí. Pueden ser de 
los siguientes tipos: 1.- SSCP-SSCP. Se 
utilizan para activar sesiones entre uni- 
dades lógicas situadas en dominios di- 
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nodo y sus recursos. 3.- 


ación de sesiones LU-LU. 4.- 
DUO. Se utiliza para que un usuario 
final pueda com 
PU-PU. Sólo para funciones de control 
de La red. Por ejemplo. FEP-Host. 
Semisesiones. Para poder mantener 


una sesión. una LU debe reservar parte 


emplean para interceder 


de los recursos físicos del nodo en que 
reside, por ejemplo, la memoria RAM. 
Recibe el nombre de semisesión el 
conjunto de recursos reservados por 
cada uno de los interlocutores de una 
sesión. 

Tipos de datos. Pueden ser de dos 
tipos: datos de usuarios finales propios 
de las aplicaciones y datos de control, 
que son aquellos que se utilizan para 
indicar, controlar y terminar las sesio- 
nes entre los componentes de la red. 

Rutas. Pueden ser explícitas y vir- 
tuales. La ruta explícita consiste en una 
serie de nodos y los enlaces que los 
interconectan. La ruta virtual es una 
ruta explícita a la que se le ha asigna- 
do un indicador de pasos y unas prio- 
ridades de tráfico de mensajes. 


El entorno 3270 


Al conjunto de equipos que forman 
una red SNA se les ha denominado ge- 
néricamente 3270. Por este motivo, es 
usual cuando se habla de emulaciones 
de terminal emplear el término “entor- 
no 3270”. De igual modo a cada uno 
de los componentes se les ha dado 
una denominación genérica. Estos 


componentes son los siguientes: 3278. 
Reciben esta denominación aquellos 
terminales monocromos que su instala- 
ción se realiza por medio de cable 
coaxial. 

3279. Idéntico al anterior, con posibili- 
dad de representar color. 

3287. Impresora. 

3274-3276. Controlador de terminal, 
también llamado controlador de grupo 
o cluster. 


Los terminales CUT y DFT 


Cuando se instala una emulación de 
terminal 3270, un campo que suele 
aparecer en el proceso de instalación 
es la capacidad de la terminal para dis- 
tinguir sesiones. Cada sesión está aso- 
ciada a una tarea y cada tarea a una 
terminal, es decir, una sesión es una 
conexión lógica que permite a dos 
NAUs comunicarse entre sí. Las termi- 
nales CUT son aquellas terminales que 
sólo pueden realizar una tarea concu- 
rrente. Cada una de estas terminales 
tiene asignada una línea lógica o se- 
sión. Sin embargo las terminales DFT 
tienen la capacidad de manejar y dis- 
tinguir entre varias sesiones o líneas 
lógicas. A este tipo de terminal se le 
denomina inteligente por su capacidad 
de discernir la información que va aso- 
ciada a cada recurso lógico. Por ejem- 
plo, si la emulación de terminal insta- 


309 x Más alto de la gama E= 


' 9370 Gama baja 


3287/9 


1 
| 


E=| Figura 11. Los dominios consisten en un SSCP y todos los recursos de la red que él 


controla. 


lada en nuestra PC tiene capacidad de 
manejar cinco sesiones concurrentes, 
cuatro de terminal y una de impresora, 
la PC se comportará como si estuvie- 
ran integradas en un sola PC cuatro 
terminales y una impresora 3270. En 
este caso, con una simple combinación 
de teclas se puede pasar de una sesión 
a otra. Esta característica nos puede 
servir, por ejemplo, para visualizar en 
una sesión un inventario, en otra con- 
sultar cierta información de una base 


PANTALLAS 


IMPRESORAS 


ES] Figura 12. Representación de los componentes del entorno 3270. 


de datos y en una tercera utilizar un 
procesador de textos. Todo ello sin 
perder la representación en pantalla de 
cada una de estas informaciones. 


El juego de caracteres 
La clave de la emulación 


A lo largo de esta obra, en numerosas 
Ocasiones, se ha mencionado que la 
computadora sólo maneja bloques de 
información formados por ceros y 
unos. Pero analicemos a continuación 
el método que emplea para almacenar 
y representar esta información con el 
aspecto de nuestro vocabulario, los ca- 
racteres. Supongamos que tecleamos la 
letra “a” que debe ser almacenada en 
la memoria de la computadora. La 
tarea interna que realiza ésta es leer el 
teclado y detectar que se ha presiona- 
do un pulsador que tiene asignado el 
valor hexadecimal 61. Este número se 
convierte a su correspondiente valor 
binario, 0110 0001. Como se puede 
observar este nuevo número está for- 
mado por un conjunto de ocho cifras 
binarias que se corresponde con el nú- 
mero de bit que forman el byte, un ca- 
racter. Ahora es tan sencillo como al- 
macenar este número en su memoria, 
que para nosotros se puede traducir 
como “hay corriente” cuando la cifra 
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Bl Figura 13. Para que la impresora del PC se comporte como una impresora de la red 
SNA es necesario utilizar un dispositivo de emulación de impresora 3287. 


es un uno y “no hay corriente” cuand cambio decimal codificado a binario. 


2 de emulación 


se trata de un cero. Pero en este plan- Por este mi 


teamiento hemos par de la base de d ar las tareas de 


sión de protocolo, es decir, con- 
r los valores EBCDIC que recibe 
la línea de comunicación a sus co- 


que cuando puls 


el interior de la 


pretaba como en el valor hexadecimal de 
61. Este número no se ha l rrespondientes valores ASCII de la 
azar, se trata del valor A computadora y viceversa. Pero no sólo 
tecla. Es decir, todos los ca debe realizar esta conversión con la 
presentables por la computad computadora, el mismo problema se 


valores hexadecimales están plantea con las impresoras. 


dos en una tabla den 
Estas siglas pertenecen a American Locales y remotos 
Standar Code for Inf 


change, código ar Cuando se pretende instalar una tarjeta 


para intercambio de información. Por de emulación, uno de los factores que 


tanto, para poder intercambiar infor- se deben considerar es la ubicación de 


la terminal. Si la terminal está situada a 
unos cuantos metros del host (menos 
de 400), generalmente se conecta di- 


mación entre dos computadoras PC 


distintas es necesari 


tes de ambas halla 


de codificación. Sir cuand rectamente al controlador mediante 


> Coaxial y se dice que la cone- 


se trata de las grandes « 


normalmente emplean un juego de ca-  xión es local aunque también se po- 
racteres totalmente distinto. Esta tabla dría realizar una conexión remota. Sin 


es la conocida como EBCDIC. Exten- embargo, cuando la terminal está si- 


uada a ndes distancias normalmen- 


ded Binary Coded Decimal 
ge Code, código ampliad: 


icación es remota. Para 


poder aclarar estos conceptos, utiliza- 
remos el criterio de local cuando la co- 
nexión se realiza mediante cable coa- 
xial y remoto cuando es necesario uti- 
lizar algún tipo de módem. 

Los tipos de conexión que se pueden 
realizar entre la terminal y el host son 
muy variados, por lo que son diversos 
los tipos de medios. A continuación se 
describen los más empleados. 

Cable coaxial. Tiene características 
similares a los que se emplean en las 
redes Ethernet. Generalmente se utili- 
zan en las comunicaciones locales. Por 
ejemplo, entre la terminal y la contro- 
ladora de terminales (cluster). En este 
caso el tipo de tarjeta de emulación 
que se instala, únicamente emula a la 
terminal. 

Red conmutada. Se emplea para las 
comunicaciones remotas, donde la dis- 
tancia entre el terminal y el host es 
muy grande. Por tanto, la tarjeta de 
emulación además de emular al termi- 
nal emula al controlador de terminal. 
La conexión entre la red conmutada y 
la tarjeta de emulación instalada en la 
PC se realiza mediante un módem. Por 
ejemplo, este tipo de instalación es la 
más adecuada para delegaciones de 
una empresa donde sólo exista un ter- 
minal y 
controlador de terminales. 

Líneas punto a punto. Son de simi- 
lares características a la anterior. La 
única diferencia fundamental es que 
son líneas dedicadas que se contratan 


no sea rentable instalar un 


con las compañías que ofrecen este 
servicio. Es decir, son líneas que tiene 
implícitos un origen y un destino, no 
se pueden utilizar como líneas de telé- 
fono convencional. Con sentido pura- 
mente didáctico, diremos que es como 
si se tendiera un cable entre el host y 
el terminal. Cuando se emplea este 
tipo de medio, la tarjeta de emulación 
también emula al controlador de termi- 


E Figura 14. Representación de una comunicación remota SNA mediante emulación de impresora 3287. Medios de transmisión. 
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1.- ATRAVÉS DE UN CONTROLADOR DE COMUNICACIONES 370 


FEP Enlace síncrono 


Emulación de 
controlador 3274 


E Figura 15. Representación de las posibilidades de comunicación de las redes SNA. Análisis previo de la instalación . 


nal y también es necesario un módem. 
Sin embargo, cuando se utiliza el soft- 
ware de emulación no es necesario in- 
dicar en cada comunicación el número 
de teléfono del módem remoto y será 
suficiente con indicarlo en el proceso 
de instalación. Su elección está basada 
en los mismos criterios que los de la 
anterior, la única diferencia es que se 
garantizan mayores probabilidades de 
comunicación y menor tasa de errores. 

Red X.25. Esta red tiene la finalidad 
de encaminar estructuras básicas de in- 
ión. llamadas paquetes, entre 
los usuarios y los destinos situados por 
éstos. Es decir, cuando se utiliza este 
tipo de medio la información se divide 
en elementos más pequeños llamados 
paquetes. que se envían por los nodos 
de comunicación de este tipo de red 
especial que estén libres en ese preci- 
so momento. La diferencia fundamen- 
tal con la red conmutada es que en 
esta última se debe indicar el camino 


de la comunicación, es decir, cada uno 
de los enlaces de la red. Sin embargo, 
en esta red cada paquete viajará por 
donde esté libre el medio en ese mo- 
mento. Cuando se instala una de estas 
tarjetas se hace con el fin de obtener 
mayor velocidad de transmisión. 

Redes locales. Existen diversos mé- 
todos de conexión. Se puede utilizar 
un interfaz TIC de IBM. Este producto 
está formado por hardware y software 
que instalado en el FEP permite la co- 
nexión de una red Token Ring de IBM 
a una red SNA. Además en cada una 
de las estaciones de la red Token Ring 
se debe instalar un software especial. 
Existen productos similares para que 
cada red local pueda disponer de un 
gateway que le permita acceder a una 
puerta de acceso a la red SNA. 


Tipos de conexión 


Dependen de los recursos, circunstan- 


cias y tráfico de la comunicación. Bási- 
camente los tipos de conexión que se 
pueden realizar son los siguientes: 

Conexión directa a un controla- 
dor de terminales. Mediante cable 
coaxial la PC se convierte en una37 
terminal de entorno 3270 de IBM. 

Conexión indirecta a un contro- 
lador de terminales. Para este tipo 
de conexión es necesario emplear un 
conversor, local o remoto, de una ter- 
minal asíncrona que permita la cone- 
xión entre la PC y el controlador de 
terminal. 

Conexión síncrona a un equipo 
que emula a un controlador de ter- 
minal. En este caso la PC sólo deberá 
emular una terminal de entorno 3270. 

Conexión síncrona al controla- 
dor de comunicaciones (FEP). En 
este caso la PC deberá emular un con- 
trolador de terminales y una terminal 
3270. 

El primer punto que se debe inda- 
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Sl Figura 16. Cuando se requiere que la 
emulación de terminal admita la 
representación de gráficos es necesario 
utilizar una tarjeta APA. 


gar es el ti le puerto de acceso, 


es decir, el de conexión de la 


que se dispone módem sín- 


crono, módem etc. Ade- 


más deberá analiz de co- 


nexión, local o remota. En el caso 


de que se trate de u 


mota, se deberá con 


Por tanto, para poder 


costos, se debe estu 


trabajo y el tipo de tr 
la terminal y optar por la solución 
más económica. Se ] 


tratar una línea punto a punt 
consultar datos una vez a 


na. También se debe analiz [ 
de emulación. Es decir, el tipo de 


terminal y teclado que se pre 


sustituir por una PC, así como si se 
utilizará la impresora de la PC com 
una impresora de la red SNA. Ade- 
más es preciso conocer la vía de ac- 
ceso. En el caso de tratarse de una 


conexión remota, la tarjeta de emu- 
lación, generalmente, también debe- 
rá emular el controlador de termina- 
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les. Una operación bastante usual. 
cuando se utiliza una PC como ter- 


minal, es transferir datos de algún 
programa de la PC al Host y tratar- 
l iltimo para poderlos 


tipo de operación 
nada por unos programas 


ile Transfer (transfe- 


ridor de fichero). Por tanto, si es el 
caso, se debe valorar que el tipo de 
emulación elegida dispone de esta 


rada u Oopcio- 


¿Quién debe realizar 
la instalación? 


Aunque en este capítulo se ha trata- 
do este te de forma muy superfi- 
cial, conocer los protocolos de co- 

ción estructura existente 


sponibles, 
idad. Por 


al personal 


especializado. Este tipo de personal 
normalmente tene un nivel técnico 


avanzado. piense que además 


de la instalación en la PC se debe 


configura s controladores, contra- 


VOCABULARIO 


E PU: 
Physical Unit, unidad física. Cada una de las co- 
nexiones físicas de un entorno 3270. 


E LU: 

Logical Unit, unidad lógica. Las unidades físicas 
se pueden dividir en varias unidades lógicas. En 
un entorno 3270, cada unidad lógica tiene aso- 
ciada un recurso físico. 


E SNA: 

System Netware Architecture, arquitectura de 
sistemas en red. SNA no pretende ser el modelo 
universal de las comunicaciones, simplemente 
es una normativa pensada por IBM y para IBM. 


K File transfer: 
Programa para la transterer 
un computadora PC y un mainframe. 


Ml Mainframe: 
Computadora de estructura grande 


utiliza para designar al comput: 


les permiten a los 
mensajes a tra- 


wés de la red. 


mM SSCP: 
System Services Control Point, son el punto 
central del control de un “dominio”. 


H Host: 
Computadora central que controla un sistema 
distribuido de computadoras o dispositivos. 


E Domini 
Area de un sistema sobre la cual tiene control 
un dispositivo, tanto lógico como físico. 


MH EBCDIC: 

Extended Bmary Codec Decimal Interchange 
Code, codigo ampliado de intercambio decimal 
codificado a binario. 


H CICS: 
Customer informaton Control System, sistema 
de contro! de la información personalizada. 


M Terminal remoto: 

Terminal de una red de comunicaciones situa- 
do agrandes distancias, siendo necesario para 
su conexión la utilización de dispositivos 
módem. 


E Terminal local: 

Terminal de una red de comunicaciones situa- 
do a corta distancia del punto de intercambio 
de información. La conexión es directa. 


Ml Red X.25: 

Tipo de red aprobada por el CCITT en 1976. 
Tiene la finalidad de encaminar estructuras bá- 
sicas de información, llamadas paquetes, entre 
los usuarios y los destinos situados por éstos. 


E 
A 


a 
a 


AS 
A 
aa 


